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2-GAME LOGLINE 



ROBOTRNIC 


II pianeta Terra e un vero disastro e ha bisogno di te. 

Diventa un robot e parti per una folle missione: 
piantala di star li da solo e risana il pianeta con i tuoi 
compagni! 
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^-ABSTRACT 
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“ Proteggere, ripristinare e promuovere iuso sostenibile deliecosistema terrestre, 
gestire in maniera sostenibile le foreste, combattere la desertificazione, fermare e 
invertire la degradazione del suolo e fermare la perdita della biodiversita.” 

Robotanic rielabora e interpreta la tematica sopra citata; quest’ultima e pre¬ 
sente fra gli Obiettivi delle Nazioni Unite per lo sviluppo sostenibile da realizzare 
entro il 2030. 

L’ambientazione post apocalittica del gioco ricalca il tema citato in maniera in- 
diretta; il mondo di gioco e costituito infatti da un pianeta distopico in un futuro 
relativamente recente dove si palesano le conseguenze dell’agire sconsiderato 
dell’uomo. 

La chiave di lettura proposta sfrutta un espediente narrativo per alleggerire la 
tematica trattata, contraddistinta da un’elevata drammaticita, per veicolarne in 
maniera scherzosa il significato. 

I giocatori infatti impersonano dei robot il cui obiettivo e rendere la Terra di nuo- 
vo abitabile: se questo gioco potesse materializzare il proprio cerchio magico 
sarebbe fatto di circuiti e di bulloni. 

In questa cornice narrativa, i robot fanno a gara a risanare la flora terrestre con 
I’ausilio di piante; in questo modo la meccanica principale del gameplay comu- 
nica in maniera diretta il messaggio ambientalista sotteso alia narrativa di gioco. 

II gioco e inoltre caratterizzato da una componente aleatoria notevole, che ser¬ 
ve ad aumentare la rigiocabilita in armonia con le regole narrative del mondo di 
gioco. I robot, infatti, non conoscono il mondo che li circonda e devono usare il 
proprio radar per scoprire nuovi territori. 

I territori scoperti variano in maniera casuale da partita a partita, generando to- 
pologie della plancia di gioco sempre diverse; questo, assieme alle molteplici 
azioni eseguibili dai giocatori, contribuisce in maniera sostanziale alia ricchez- 
za della matrice semiotica del gioco, garantendo una mole esponenziale di te- 
sti-partita. 

Attraverso una plancia di gioco dalle dimensioni ridotte e dall’elevata presenza 
di dispositivi di attacco, viene enfatizzata al massimo I’interazione fra i giocatori. 
Nel corso della partita la complessita delle azioni possibili da parte dei giocatori 
aumenta esponenzialmente e offre ai giocatori numerose possibility di rimonta 
per rendere la partita awincente fino agli ultimi turni. 


6 



5-OBIETTIUI 
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►5.1 Obiettivi di progetto 4 

L’intento del progetto e realizzare un contrasto con I’ambientazione apocalittica 
e di introdurre un’empatiatragicomicafra i giocatori ed i poveri robot, la cui veste 
grafica, ispirandosi alia junk art e alio steampunk, mira ad intenerire il giocatore. 
I robot vedono una terra irta di pericoli ma piena di opportunity; questo dualismo 
giocatore-robot permette di enfatizzare I’aspetto interpretative del gioco e di 
dare una doppia chiave di lettura ad ogni awenimento che nel gioco interessa il 
robot. 

Viene evidenziato come il mondo sia destinato alia rovina, se gli obiettivi del- 
le Nazioni Unite dovessero essere ignorati, senza pero affrontare la tematica in 
maniera seriosa: questi piccoli robot rappresentano la possibility di redenzione 
delgenere umano. 

Le vere rivoluzioni sono realizzate da gesti semplici, come quello di proteggere 
la vita di una fragile piantina. Per enfatizzare questo aspetto, nel gioco non ba- 
sta posizionare le piante: per il successo della missione e necessaria una cura 
costante, rappresentata nel mondo di gioco dall’impiego di energia per la pianta. 
I giocatori verranno sensibilizzati su quanto sia difficile ricostruire il pianeta 
quando non si e perseguito uno sviluppo sostenibile. 


►5.2 Obiettivi dei giocatori« 

I robot, controllati dai giocatori, devono posizionare le loro piantine sul terreno di 
crescita corrispondente. 

Una volta posizionate le piantine i robot dovranno pero prendersene cura; infatti I’e- 
nergia usata dalle cupole che proteggono le piante e le alimentano e la stessa che 
alimenta loro stessi. 

Ai robot (e quindi i giocatori che li controllano) viene richiesto di bilanciare sapien- 
temente la brama di upgrade dei loroferruginosi alter-ego e le esigenze delle piantine 
per il conseguimento della missione affidatali dalla stazione orbitante. 

Qualora un giocatore dovesse spendere energia in maniera sconsiderata, si disat- 
tivera prima degli altri e potra interagire in maniera limitata con gli altri giocatori 
fino alia fine della partita. Quest’ultima ha una durata limitata espressa in maniera 
esplicita da un mazzo di Carte Evento che lentamente va assottigliandosi. L’intera- 
zione aggressiva fra i giocatori viene favorita da meccaniche che permettono il furto 
di piante awersarie e la loro conversione. 

La partita viene vinta dal robot che alia fine della partita controlla piu piante e le ha 
alimentate di piu. 
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6_GRME SETTING 


►6.1 flrchetipi comportamentali del target 4 

Utilizzando la tassonomia psicografica di Richard Bartle, possiamo identificare 
il target di Robotanic secondo il seguente diagramma polare: 


Killer 


2/4 Achiever 

Pur non costituendo veri e propri achievement, ci sono delle componenti del 
gioco che hanno in parte soddisfatto i giocatori di tipo achiever; gli Upgrade e 
le Piante possono essere collezionati e posizionati sulla plancetta, dando una 
sensazione di potere. Ad esempio, un giocatore che ha accumulato tre Upgrade 
di Difesa si sente soddisfatto e piu al sicuro dagli attacchi degli awersari. Il solo 
fatto di averli qualche volta fa persino desistere I’awersario dall’attacco. 

Un achievement vero e proprio e costituito invece dalla condizione di vittoria: il 
giocatore che e riuscito, a prescindere dalla modalita, a ottenere piu presenza 
sulla plancia con le proprie piante, vince la partita. A lungo termine, quindi, la 
modality di vittoria si addice particolarmente al giocatore di tipo achiever, ma 
le modalita con le quali il giocatore dovra conquistare le risorse si declinano in 
una combinazione variabile di attivita tipiche del killer e dell’explorer scelta dal 
giocatore. 


Socializer 


Achiever 


4/4 Explorer 

La meccanica di esplorazione costituisce una componente fondamentale del 
gioco; infatti piu volte nello svolgimento di una partita si rivela essere un’azio- 
ne proficua dal punto di vista strategico. Contemporaneamente, I’atto pratico di 
prendere delle tessere e distribute sulla plancia sconosciuta da un feedback 
positivo immediato all’explorer. Il feedback visivo durante il corso della partita e 
evidente poiche la plancia esplorata coprira lentamente con i suoi colori la zona 
grigia ed inesplorata, donando all’explorer un senso di appagamento. 


Explorer 

3/4 Killer 

Nel gioco sono presenti numerose meccaniche che permettono ai giocatori di 
intervenire aggressivamente sull’awersario. A queste azioni possono corrispon- 
dere vendette che generano circoli di interazione che hanno prodotto profonda 
soddisfazione nei giocatori appartenenti all’archetipo del killer. Le meccaniche 
di furto e di hackeraggio, oltre a rivestire il ruolo sopra specificato, si sono rive- 
late un ottimo strumento per impedire fenomeni degenerativi del gameplay quali 
un eccessivo distacco fra i punteggi dei giocatori. 


0/4 Socializer 

Robotanic punta su un’elevatissima interazione fra i giocatori in un’ottica princi- 
palmente aggressiva e infatti nella versione proposta non sono presenti elemen- 
ti che permettono di scambiare informazione liberamente; coerentemente, gli 
elementi presenti sulla Plancetta sono coperti poiche le dinamiche di attacco si 
basano su informazioni celate. 

Negli sviluppi futuri e indicata una possibile versione a squadre che potrebbe 
essere piu appetibile ai giocatori appartenenti a questo archetipo. 
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► 6.2 Target d* eta 4 

Robotanic si rivolge a giocatori che hanno almeno raggiunto la fase adolescen- 
ziale: in questo modo si e certi che il giocatore abbia superato la fase pre-adole- 
scenziale e che abbia quindi formato un pensiero strutturato adatto a gestire la 
complessita di gioco crescente di Robotanic. 

Le meccaniche di gioco sono infatti piuttosto semplici prese singolarmente, ma 
I’interazione fra gli elementi generati in maniera casuale puo costituire, special- 
mente nei turni finali, una complessita di analisi non indifferente. 

Grazie anche alia veste grafica e testuale comica, le forme di aggressivita non 
trasmettono mai violenza in maniera manifesta e, soprattutto, si svolgono fra 
personaggi non umani. 


I materiali utilizzati per gli oggetti prodotti sono: 

• Cartone scatola 3mm (Plancia, Plancette, Tessere) 

• Cartoncino bianco 300gr (Stampa sulle Tessere) 

• Compensato di noce (Pedine Robot, Batterie) 

• Acetato trasparente 5mm (Cupole) 

• Carta adesiva trasparente (Adesivi per le Cupole) 

• Compensato di betulla 5mm (Piante) 


►6.3 Materiale di gioco 4 

II gioco e costituito da: 


1 Plancia 

• 48 Batterie 

4 Plancette Giocatore 

• 66 Tessere Territorio 

1 Navicella 

- 6 Ripetitore 

4 Pedine Robot 

- 3 Piantaxl 

15 Marcatori per colore 

- 3 Pianta x2 

15 Piante 

-10 Deserto 

15 Cupole 

2 Dadi Grigi con 4 facce 

3 Dadi Blu con 6 facce 

1 Dado Rosso con 6 facce 

24 Carte Evento 

20 Carte Upgrade di Attacco 

20 Carte Upgrade di Difesa 

-10 Palude 

-10 Roccia 

- 6 Rottami Difesa 

- 6 Rottami Attacco 

- 4 Rifugio 

- 8 Server 


II gioco non necessita dell’utilizzo di altri oggetti oltre a quelli sopra indicati. 
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► 6.-4 Oggetti, attributi e stati 4 

Oggetto Robot 

Ogni giocatore ne ha uno e lo sposta sulla Plancia di gioco durante il proprio turno. 


Oggetto Carta Eoento 

Le Carte Evento sono situate nell’area apposita sulla Plancia e ne viene pescata 
una dalla cima del mazzo all’inizio del turno di ogni giocatore. Dopo aver applica- 
to i suoi effetti, si scartano nel riquadro adiacente al mazzo. 


Attributi Statici 

• Colore: II colore del Robot e dipinto sulla faccia superiore del corpo di forma 
cubica. Indica I’appartenenza di un certo Robot a un determinate giocatore. 
Puo essere giallo, blu, nero o rosso. 

• Forma : La forma e uguale per tutti i Robot: sono tutti dei cubi con un’antenna. 
Quest’ultima viene utilizzata dai giocatori per prendere il proprio Robot e spo- 
starlo dove ritiene piu opportuno. 

Attributi Dinamici 

• Posizione: La posizione di un Robot dipende dalle mosse del giocatore che lo 
controlla. £ identificata da quale Tessera Territorio occupa in quel momento 
poiche il movimento e di tipo discreto. 



Attributi Statici 

• Colore 

• Forma 

• Contenuto: Gli effetti che I’evento ha sul gioco. 

Di seguito si riportano tutte le Carte Evento e i loro effetti: 

• Green Express 

Aggiungi 1 pianta gratis altuo inventario. 

• Malfunzionamento Radar 

In questo turno non vengono scoperti nuovi territori con il radar. 

• Blackout 

In questo turno i dispositivi di hacking (Server e Terminali da hacker) sono fuori 
uso. 

• Ingranaggi Arrugginiti 

Tiri solo 1 dado per il movimento. 

• Rottame Inaspettato 

Pesca una Carta dalla cima del mazzo Upgrade del tipo che preferisci ed equipaggialo. 

• Nube Elettromagnetica 

Tutti i Robot perdono 1 batteria. 

• Bug Pacifista 

In questo turno non puoi rubare piante dall’inventario di altri robot. 

• Tempesta di Sabbia 

Le piante sul deserto perdono una batteria. 

• Fumi Corrosivi 

Le piante sulla palude perdono una batteria. 

• Frana 

Le piante sulla roccia perdono una batteria. 
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Oggetto Carta Upgrade 

Le Carte Upgrade vengono pescate nel caso in cui un Robot sia adiacente ad una 
Tessera Territorio Rottami del tipo corrispondente oppure in seguito all’Evento 
“Rottame Inaspettato”. 

Attribute Statici 

• Colore 

• Forma 

• Tipo : un Upgrade pud essere di tipo attacco o difesa. Questa differenziazione 
viene evidenziata dal tipo riportato sul retro. 

Attributi Dinamici 

• Posizione : Un Upgrade, una volta pescato, e equipaggiato su una Plancetta 
Giocatore. Pud essere quindi usato solo dal giocatore che lo ha coperto sulla 
propria. 



Di seguito si riportano tutte le Carte Upgrade di Attacco e i loro effetti: 

• Terminale Hacker 

Puoi provare a hackerare 1 pianta awersaria. Utilizzabile solo neltuo turno. 

• Lazo 

Prova a rubare 1 pianta dall’inventario di un nemico distante. 

Utilizzabile solo nel tuo turno. 

• Password di Sicurezza 

+2 a un tiro d’attacco per rubare/hackerare 1 pianta awersaria. 

Utilizzabile dopo il lancio del dado di attacco. 

Di seguito si riportano tutte le Carte Upgrade di Difesa e i loro effetti: 

• Potenziamento Serra 

Aggiungi 1 batteria gratis a una delle tue piante. Utilizzabile solo nel tuo turno. 

• Bomba a Sorpresa 

-2 batterie al robot awersario. 

Utilizzabile quando un awersario hackera/ruba una tua pianta con successo. 

• Firewall 

+2 a un tiro di difesa. Funziona contro hackeraggio e furto. 

Utilizzabile dopo il lancio dei dadi di difesa. 
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Oggetto Pianta 

L’oggetto Pianta racchiude in se piu informazioni. £ di forma esagonale e da un 
lato riporta il terreno giusto per la crescita, dall’altro I’icona della pianta. 
Quando un Robot e adiacente alia Tessera Territorio corrispondente e vuole 
piantarla deve unirla assieme all’oggetto Cupola e inserire il Marcatore del pro- 
prio colore; da quel punto in poi puo essere ricaricata o hackerata. 

Attributi Statici 

• Colore 

• Forma 

• Tipo di terreno: Il retro dell’esagono indica il tipo di terreno su cui e possibile 
piantarla. 

Attributi Dinamici 

• Posizione 

• Status Piantata : Una Pianta puo essere piantata e presente sulla Plancia op- 
pure puo stare coperta su una Plancetta Giocatore. 

• Livello di Carica : Questo numero varia da 0 a 3 e indica il numero di Batterie 
sulla Pianta. 

• Marcatore Pianta: Un bastoncino di legno colorato che indica il possessore 
attuale della Pianta. 



-1 Batteria 


12 























AAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAA 


AAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAA 


Oggetto Tessera Territorio : Deserto/Palude/Roccia 
Le Tessere Territorio di tipo Deserto, Palude e Roccia sono impilate, coperte, 
sulla Plancia e mischiate assieme alle altre Tessere Territorio. Vengono pesca- 
te una ad una durante I’esplorazione. 



Oggetto Batteria 

Le Batterie costituiscono una delle risorse piu importanti per i robot; esse ven¬ 
gono infatti utilizzate per piantare e alimentare le Piante. 

Attributi Statici 

• Colore 

• Forma 



Oggetto Tessera Territorio : Server 
Le Tessere Territorio di tipo Server sono impilate, coperte, sulla Plancia e mi¬ 
schiate assieme alle altre Tessere Territorio. Vengono pescate una ad una duran¬ 
te I’esplorazione. 

Attributi Statici 

• Colore 

• Forma 

Attributi Dinamici 

• Posizione 

• Occupato: Se la Tessera Territorio di tipo Server e occupata da un robot non 
e possibile utilizzarla. 

• Utilizzato: Quando un Robot e adiacente ad una Tessera Territorio di tipo Ser¬ 
ver, il giocatore puo tentare di hackerare una Pianta awersaria utilizzandola. 
A prescindere dall’esito del tentativo, il Server va girato e non puo piu essere 
utilizzato ma la Tessera rimane calpestabile. 
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Oggetto Tessera Territorio : Rifugio 
Le Tessere Territorio di tipo Rifugio sono impilate, coperte, sulla Plancia e mi- 
schiate assieme alle altre Tessere Territorio. Vengono pescate una ad una du¬ 
rante I’esplorazione. II diagramma di stato d identico a quello del Server: 

Tunica differenza consiste nel fatto che il Rifugio viene utilizzato dal Robot che 
occupa la Tessera, non da quello che vi e adiacente. 

Attributi Statici 

• Colore 

• Forma 

Attributi Dinamici 

• Posizione 

• Occupato : La Tessera Territorio di tipo Rifugio puo essere occupata da un 
robot. Solo il robot che vi sosta pud utilizzarla. 

• Utilizzato: Quando un Robot sosta su una Tessera Territorio di tipo Rifugio 
e viene pescata una Carta Evento di tipo negativo, il robot non ne subisce gli 
effetti. Una volta utilizzato, il Rifugio va girato e non pud piu essere utilizzato 
ma la Tessera rimane calpestabile. 

Oggetto Tessera Territorio 1 Ripetitore 
Le Tessere Territorio di tipo Ripetitore sono impilate, coperte, sulla Plancia 
e mischiate assieme alle altre Tessere Territorio. Vengono pescate una ad una 
durante I’esplorazione. Quando viene scoperto, il giocatore scopre tutte le adia - 
cenze dirette del Radar. 

Il diagramma di stato e identico a quello delle Tessere Territorio di tipo Deserto, 
Palude e Roccia, cambia solo I’effetto come specificato in questo paragrafo. 

Attributi Statici 

• Colore 

• Forma 

Attributi Dinamici 

• Posizione 

• Occupato: La Tessera Territorio di tipo Ripetitore pud essere occupata da un 
Robot. 
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Oggetto Tessera Territorio : Rottami 

Le Tessere Territorio di tipo Rottami sono i m p i l a t e , coperte, sulla Plancia 
e mischiate assieme alle altre Tessere Territorio. Vengono pescate una ad una 
durante I’esplorazione. Quando il giocatore e adiacente ai Rottami pesca una car¬ 
ta Upgrade del tipo corrispondente e la posiziona sulla propria Plancetta Gioca¬ 
tore. Il diagramma di stato e identico a quello delle Tessere Territorio di tipo De¬ 
serto, Palude e Roccia, cambia solo I’effetto come specificato in questo paragrafo. 

Attributi Statici 

• Colore 

• Forma 

• Tipo di Rottame: Il simbolo al centro dell’esagono indica se gli Upgrade da 
pescare sono di tipo Attacco o di tipo Difesa. 

Attributi Dinamici 

• Posizione 

• Occupato: La Tessera Territorio di tipo Rottami pud essere occupata da un Ro¬ 
bot. 
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7-NRRRRZIONE 


II pianeta, un tempo azzurro, e ora sommerso dai resti rugginosi della civilta 
umana. La Terra viene dichiarata inadatta alia vita: i moniti delle Nazioni Unite 
echeggiano virtuali fra i deserti e le foreste carbonizzate. 

Quel che resta dell’umanita si allontana dal pianeta, cercando rifugio in una sta- 
zione spaziale di fortuna; grazie a una propulsione iniziale alimentata a carbone, 
la nave riesce a stento a fluttuare nello spazio grazie a dei pannelli solari. 

Dopo molti anni passati a ramingare nell’orbita terrestre, cio che rimane del ge- 
nere umano si lancia in un disperato tentativo di lenire le ferite causate al piane¬ 
ta con una missione speciale. 

Lo scopo della missione e rendere la Terra di nuovo abitabile con I’ausilio di pian- 
te geneticamente modificate create in laboratorio; un team di programmatori e 
di ingegneri progetta dei robot in grado di piantarle sulla superficie terrestre con 
lo scopo di renderla nuovamente abitabile. 

Ogni piantina e protetta da una campana trasparente che deve essere alimenta¬ 
ta costantemente per mantenerla in vita. 

I robot attraversano I’atmosfera a bordo di una navicella spaziale e raggiungono 
la crosta terreste ma una variabile e sfuggita alle chilometriche equazioni degli 
informatici; una nube elettromagnetica produce un bug nel loro codice di emer- 
genza che li rendefuori controllo. 

Questi ferruginosi eroi sono ora impegnati in una sfida che li vede impegnati a 
ripararsi, migliorarsi con upgrade e a compiere la missione affidatali dai loro 
creatori nei modi piu assurdi, il tutto sperando di non terminare I’energia a loro 
disposizione. 

► 7.1 ftttori e loro ruoli attanziali 4 

Molte energie sono state profuse per ottenere una coerenza narrativafra gli ele- 
menti di gioco con lo scopo di evitare I’uscita dal cerchio magico durante le par¬ 
tite. Tutte le interazioni fra robot seguono infatti una linea coerente di azioni che 
effettivamente delle macchine sarebbero in grado di fare: per esempio, quando 
un giocatore vuole impossessarsi della pianta di un awersario, la hackera (ter- 
minologia presa in prestito dal gergo informatico). 

Al fine di enfatizzare I’aspetto narrativo del gioco e per realizzarne al meglio le 
componenti si e applicato un modello formale di descrizione semiotica che fosse 


in grado di analizzare gli attori del gioco e di inquadrarli in ruoli attanziali ben 
precisi. 

II destinante e chiaramente costituito dal team di informatici che ha progettato i 
robot e ha deciso di spedirli sulla Terra: introducendo un minimo livello di astra- 
zione si puo quindi indicare la stazione orbitante come destinante. 

I soggetti sono i robot, protagonisti indiscussi della narrativa: trattandosi inoltre 
di un gioco di tipo simmetrico i robot degli awersari costituiscono anche il ruolo 
di anti-soggetti, a seconda del punto di vista. 

Gli attori che svolgono il ruolo di oggetti invece sono molteplici: gli upgrade e le 
piante costituiscono le principali risorse che i giocatori si contendono e risultano 
essere al centro delle azioni di gioco. Oltre ad esse e possibile identificare alcuni 
territori speciali come il rifugio, un territorio in grado di garantire un certo grado 
di difesa a chi vi sosta sopra. 

Come anti-destinante e possibile identificare I’entita astratta del pianeta Terra, 
che e ironicamente quello che i robot e il loro destinante tentano di risanare. A 
causa dell’azione umana, infatti, molti degli eventi che verranno pescati durante 
la partita influenzeranno negativamente i turni dei giocatori che saranno talvolta 
costretti a pianificare diversamente il loro turno in base ad essi. Coerentemente 
a quanto appena detto, gli eventi stessi possono essere quindi identificati come 
anti-soggetti a tutti gli effetti. 

Di seguito si riporta uno schema riassuntivo delle considerazioni sopra riportate. 


Destinante Stazione orbitante 
Soggetto Robot 

Ogg etto Piante e Upgrade _ 

Anti-Destinante Pianeta inospitale 
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8-GRMEF'LRY 


Robotanic e un gioco che mutua alcune caratteristiche dai giochi in stile tede- 
sco; le partite infatti durano mediamente mezz’ora. 

Le regole utilizzate sono di per se molto semplici ma la grande liberta di azione 
data al giocatore e la possibility di compiere un’azione per adiacenza possono 
rendere alcune scelte strategiche molto complesse, specialmente negli ultimi 
turni. 

Un’altra caratteristica in comune ai giochi in stile tedesco e la scelta dei mate- 
riali proposti: come si vedra nel capitolo sull’evoluzione del gioco, un grande im- 
pegno e stato profuso al fine di realizzare una componente materiale di qualita. 
Fra questi, si noti I’uso dei cubetti di legno come risorse, una scelta gia diffusa 
all’interno dei giochi da tavolo europei. 

A differenza dei giochi in stile tedesco, in Robotanic le meccaniche di gioco sono 
estremamente concrete e legate all’ambientazione, come specificato nel capi¬ 
tolo sulla narrativa. 

Inoltre una forte componente aleatoria e presente in diversi elementi di gioco ed 
e stata oggetto di profondo studio e bilanciamento come si vedra nel dettaglio 
all’interno del capitolo sull’analisi critica della struttura di gioco. 


►8.1 Regole 4 

8.2.1 Preparazione del gioco 

1. Allestimento della Plancia: la Plancia va posizionata sulla superficie di gioco. 

1.1.1 mazzi Eventi, Upgrade Attacco e Upgrade Difesa vanno posizionati sugli 
appositi spazi della Plancia. 

1.2. La Navicella va posizionata al centro della Plancia secondo le indicazioni 
date dai quadratini colorati. 

1.3. Le Piante vanno impilate coperte nello spazio apposito. 

1.4. L’espositore per le Batterie e quello per le Cupole vanno posizionati sugli 
appositi spazi della Plancia. 

1.5. Le Tessere Territorio vanno impilate coperte nello spazio apposito della 
Plancia. 

1.6.1 Robot vanno posizionati sulle caselle corrispondenti della Navicella. 

2. Allestimento delle Plancette: le 4 Plancette Giocatore vanno disposte intor- 
no alia Plancia. 

Per ogni Plancetta Giocatore: 

2.1. Una Pianta va presa dalla pila e posizionata coperta su uno dei 3 spazi 
corrispondenti. 

2.2.10 Batterie vanno posizionate sull’apposita area a forma di batteria. 

2.3. I Marcatori del colore del giocatore vanno posizionati nella zona appo- 
sita. 


8.2.2 Determinare I’ordine di partenza 

Inizia il giocatore che ha piantato una pianta piu recentemente rispetto agli altri 
giocatori. Se nessuno lo ricorda, ogni giocatore lancia un Dado e inizia il giocato¬ 
re che ha fatto il numero piu alto. 
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8.2.3 Descrizione del turno 

II turno si svolge nel modo seguente: 

1. II giocatore pesca una Carta Evento, la legge ad alta voce e ne applica gli ef- 
fetti. 

2. II giocatore tira due Dadi da 4 per lo spostamento: il risultato determina il va- 
lore massimo di spostamento (esempio: se si ottiene 4, ci si puo muovere da 0 a 
4 caselle). 

3. Il giocatore si sposta secondo il risultato del Dado solo sui Territori che sono 
gia stati scoperti. 

4. Il giocatore scopre i Territori inesplorati adiacenti. 

5. Il giocatore puo eseguire al massimo un’azione per ogni adiacenza (nell’ordine 
desiderato) piu eventuali mosse aggiuntive date dai suoi Upgrade (ma sempre al 
massimo un’azione per casella!). Queste azioni possono essere eseguite nell’or¬ 
dine preferito dal giocatore. 


8.2.4 Spostamento e scoperta di nuovi Territori 

Ci si puo muovere in una zona qualsiasi della Plancia esplorata: all'inizio le uni- 
che caselle occupabili dai Robot sono quelle costituite dalla pedana metallica 
intorno alia Navicella Spaziale che sono in rilievo sulla Plancia. Tutte le volte che 
un Robot raggiunge il limite della Plancia gia esplorata, per ogni casella confi- 
nante non ancora scoperta, va posizionata una Tessera Territorio pescandola 
e posizionandola a discrezione del giocatore. Una volta posizionate le Tessere, 
esse costituiranno nuove Tessere esplorabili da parte dei giocatori. 

Le caselle occupate da altri oggetti di gioco (esempio: Piante, altri Robot) posso¬ 
no essere attraversate ma non e possibile sostare su di esse. 

Quando un Robot awersario occupa una casella non e possibile interagire con la 
Tessera su cui esso sosta, a prescindere dal tipo. 

Quando un Robot sosta su una casella, su di essa non possono essere presi Up¬ 
grade o piantare Piante su quella casella. 
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8.2.5 Azioni 


Caricare una Pianta 


Dopo essersi fermato, il giocatore pud eseguire le azioni seguenti, svolgendo al 
massimo una azione per ogni adiacenza. 

Piantare una Pianta 

Se il giocatore possiede una Pianta sulla propria Plancetta e si trova adiacente al 
tipo di Territorio corrispondente, pud decidere di piantarla. Per farlo deve girare 
la Pianta, prendere una Cupola dall’espositore, montarla sulla Pianta e posizio- 
narla sul Territorio scelto. Va inoltre inserito il Marcatore del giocatore. E: neces- 
sario pagare il costo di una Batteria per poterla attivare. Il giocatore potra poi 
caricarla aggiungendo altre Batterie solo nei turni successivi. E possibile deci¬ 
dere anche di non posizionare nessuna Batteria sulla Pianta appena piantata. 



Se il giocatore possiede una Batteria e si trova adiacente a una delle sue Piante, 
pud togliere una delle sue Batterie per posizionarla sulla Pianta. D’ora in poi sara 
piu resistente agli attacchi di hackeraggio dei suoi nemici. Ogni Pianta pud cari- 
carsi fino ad un massimo di 3 Batterie. 



Inizio 

Carica 

Pianta 
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Rubare un a Pianta da IT I fl¬ 
uent ario di un awersario 
Se il giocatore non trasporta gia 3 Pian- 
te ed e adiacente a un Robot nemico, 
pud tentare di rubare una delle sue pian- 
te. Sia il giocatore attaccante che il suo 
awersario devono tirare un Dado da sei. 
Se I’attaccante ottiene un risultato mag- 
giore di quello del difensore, pud sce- 
gliere una delle Piante dalla Plancetta 
awersaria e posizionarla sulla sua. 

A parita di punteggio vince il difensore. 



19 











































AAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAA 


Hackerare una Pianta 
Hackerare significa prendere il control- 
Lo della Pianta awersaria cambiandogli il 
Marcatore, a prescindere dal numero delle 
batterie posizionate su di essa. Ci sono piu 
modi per iniziare un hackeraggio: 

- Utilizzare un “Server” : Quando un gio- 
catore e adiacente a una Tessera “Server” e 
vuole usarla, la Tessera “Server” va girata 
prima di procedere indicando che non puo 
piu essere utilizzata. 

- Utilizzare un “Terminate da Hacker 
Quando un giocatore ha un Upgrade d’At- 
tacco di tipo “Terminale da Hacker” e vuole 
usarlo, deve mostrarlo agli altri giocatori e 
scartarlo per iniziare il tentativo di hacke¬ 
raggio. 

- Hackerare una Pianta senza sfidare un 
altro giocatore: Quando il giocatore e adia¬ 
cente a una Pianta awersaria senza Bat¬ 
terie, pud convertirla senza sfidare il gioca¬ 
tore che possiede quella Pianta e, se vuole, 
posizionarci sopra una delle sue Batterie. In 
questo caso particolare la procedura sotto 
riportatavasaltata. 

Una volta iniziato il tentativo di hackerag¬ 
gio, I’attaccante tira un Dado da 6. Il gioca¬ 
tore che controlla quella Pianta dovrd tirare 
tanti Dadi da 6 quante sono le Batterie pre¬ 
sent sulla sua Pianta e utilizzare il risulta- 
to piu alto. Se il risultato dell’attaccante d 
maggiore, quest’ultimo ottiene il controllo 
della Pianta. A paritd di punteggio vince il 
difensore. Per indicare I’awenuto successo 
va sostituito il Marcatore del colore del di¬ 
fensore con quello dell’attaccante. Gli even¬ 
tual bonus ai tiri derivanti da Upgrade pos- 
sono essere utilizzati anche dopo il lancio. 



£0 












































Prendere un Upgrade 

Quando il giocatore e adiacente a una Tessera Territorio di tipo Rottami, pud 
pescare una Carta dal mazzo Upgrade corrispondente e posizionarla sulla sua 
Plancetta Giocatore negli appositi spazi. Se ne ha gia tre, a prescindere dal tipo, 
pud pescare e decidere di scartare I’Upgrade meno gradito. Se il mazzo dovesse 
terminare, rimescola gli scarti e posizionali coperti nello spazio apposito. 
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Raccogliere una Pianta 

Quando il giocatore e adiacente a una Tessera Territorio su cui si trova una Pian¬ 
ta, pud raccoglierla se ha almeno uno spazio libero. Per farlo, va raccolta e po- 
sizionata sulla Plancetta del giocatore. Se ha gia tre Piante con sd, pud pescare 
la prima della pila e decidere se sostituirla con una delle sue Piante. La Pianta 
scartata deve essere riposizionata sulla Tessera Territorio. 
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8.2.6 Fine della partita 

La partita termina quando finiscono gli Eventi del mazzo. Nel caso in cui un gio- 
catore dovesse finire le Batterie prima della fine della partita, il suo Robot si di- 
sattiva. Qualora dovesse rimanere in gioco solo un Robot con una o piu Batterie, 
quest’ultimo effettua il suo ultimo turno prima del termine della partita. 

Quando un giocatore ha esaurito tutte le Batterie deve rimuovere il suo Robot 
dalla Plancia di gioco, scartare tutti i suoi Upgrade e lasciare tutte le sue Piante 
sulla casella dove si trova. Il Robot non potra piu muoversi, ma il rispettivo gioca¬ 
tore potra continuare a difendere le sue Piante se viene attaccato. 

8.2.7 Condizioni di vittoria 

Vince la partita il giocatore che possiede il maggior numero di Batterie sulle pro- 
prie Piante. 

A parita di Batterie vince il giocatore con il maggior numero di Piante. 

A parita di numero di Piante vince il giocatore con piu Batterie rimaste sulla 
Plancetta. 

Con questa logica, vengono definite le posizioni in classifica dal secondo posto 
in giu: come si vedra nel capitolo sull’evoluzione del gioco, questo accorgimento 
ha aiutato a gestire il kingmaking. 


►8.3 finalisi critica della struttura di gioco 4 

Dopo aver esposto il funzionamento del gioco e possibile soffermarsi su alcune 
delle scelte progettuali relative al gameplay meritevoli di approfondimento. 

Le osservazioni dei capitoli successivi sono frutto di analisi probabilistica della 
struttura di gioco e dello studio attento dei playtest effettuati. 

8.3.1 Bilanciamento della probability delle Tessere Territorio 

L’elevata variability della composizione della Plancia di gioco e stata una delle 
sfide piu complesse da affrontare durante la messa a punto delle meccaniche: 
con la versione finale il risultato ottenuto e quello di un gioco dalla topologia 
estremamente variabile che garantisce pero, anche nei casi piu improbabili, una 
partita giocabile. 

Il numero di Tessere e stato tarato ad hoc per permettere ai giocatori di avere 
abbastanza Territori sui quali poter posizionare le proprie Piante: si noti che 
il rapporto fra Piante e Tessere Territorio compatibili sia di uno a due. 

I Ripetitori, oltre ad essere uno degli elementi piu apprezzati dai tester appar- 
tenenti alia categoria degli Explorer, permettono di esplorare piu velocemente 
la Plancia e di aumentare le possibili azioni eseguibili dai giocatori. L’ulteriore 
aspetto interessante del Ripetitore e quello di far scoprire cose non immediata- 
mente raggiungibili dal giocatore che ha appena mosso: con questo espediente 
indiretto, I’esplorazione di un singolo pud rivelarsi anche favorevole per altri gio¬ 
catori. 

8.3.2 Utilizzo mirato della differenziazione degli Eventi 

In Robotanic viene data grandissima liberty di movimento e di azione ai giocatori 
e questa liberty poteva non essere sfruttata a dovere dai giocatori. 

Per imporre in maniera ridotta ai giocatori di effettuare sempre le stesse azioni, 
alcune Carte Evento sono studiate per forzare il giocatore a gestire il proprio 
turno in maniera diversa da quella che avevano programmato nei momenti di 
downtime. 

Per esempio, alcuni giocatori appartenti alia categoria degli Explorer, continua- 
vano ad esplorare anche se sulla Plancia erano presenti tutte le risorse di cui 
avevano bisogno in quel momento. L’Evento “Malfunzionamento Radar” e un 
esempio calzante: impedendo I’esplorazione di nuovi Territori in quel turno, si 
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obbliga il giocatore a esaminare con piu attenzione la Plancia scoperta e le Plan- 
cette degli altri giocatori, stimolando il suo lato Killer. 

Impedire ad un giocatore di compiere un’azione normalmente effettuabile po- 
trebbe generare frustrazione, ma il fatto che gli Eventi di questo tipo sono molto 
diversificati (owero inibiscono sempre un’azione differente) e che le azioni rima- 
ste da fare sono comunque moltissime hanno prodotto una sinergia di gameplay 
dagli effetti estremamente positivi. 

8.3.3 Composizione dell’oggetto Pianta 

Posizionare una Pianta costituisce per il giocatore un’azione estremamente fisi- 
ca sulla quale e stata volutamente posta enfasi nella realizzazione dell’artefatto. 
Questa scelta e stata ponderata per veicolare al meglio la tematica ambientali- 
sta presentata nell’abstract e per rendere piu solido il cerchio magico: I’azione 
di posizionare materialmente la Cupola per proteggere la Pianta viene effettuata 
proprio nel momento in cui il giocatore riesce a piantare, ottenendo un feedback 
positivo immediato. L’azione del piantare, specialmente il posizionamento del 
Marcatore, e stata particolarmente apprezzata dai giocatori di tipo Achiever. 

8.3.4 Gestione dell’interazione fra giocatori 

La fortissima presenza di interazione diretta fra i giocatori ha reso necessaria 
una particolare attenzione alle meccaniche che la regolano. 

Per ridurre il downtime e rendere piu awincenti gli scontri, si e deciso di utilizza- 
re la stessa meccanica di scontro con dadi utilizzata in Risiko. 

In seguito ad uno studio del calcolo delle probability negli attacchi del Risiko, 
infatti, e emerso che la difesa sia awantaggiata rispetto all’attacco. 

Questo sbilanciamento ci ha permesso di combattere un fenomeno riscontrato 
nei primi playtest, all’internodei quali alcuni giocatori Killer vincevano non pian- 
tando mai ed attaccando sempre. Limitando le situazioni all’interno delle quali 
un giocatore puo hackerare una pianta awersaria e rendendo I’azione sempre 
piu difficile al crescere delle Batterie, la strategia puramente aggressiva diviene 
formalmente dominata e scartata da ogni giocatore che gioca con impegno. Al 
giocatore viene quindi richiesto di massimizzare il proprio punteggio bilanciando 
accuratamente piu componenti del gameplay, evitando di fossilizzarsi su una 
strategia fissa. 

Alio stesso tempo, la possibility di hackerare una Pianta awersaria offre uno 
strumento validissimo per il bilanciamento dei punteggi fra i giocatori: a parita di 


altri fattori, infatti, un giocatore tende ad hackerare una pianta in possesso del 
giocatore piu in vantaggio per tornare in testa. 

Al posto di utilizzare uno strumento altro, come il Brigante nei Coloni di Catan, 
I’interazione stessa fra i giocatori fa si che la disparity di punteggio fra il gioca¬ 
tore in vantaggio sia sempre relativamente piccola rispetto a quello piu in svan- 
taggio. 

Con questi accorgimenti, la suspense della partita si e spesso mantenuta inalte- 
rata fino all’ultimo giro di turni. 

Come si vedra nel prossimo capitolo, I’uso degli Upgrade ha permesso di aggiun- 
gere profondita al sistema di attacco e di difesa: una strategia di rimonta di un 
giocatore in grande svantaggio pud essere quella di andare in giro a raccimolare 
quanti piu bonus all’attacco possibile prima di lanciarsi in un disperato attacco 
che, se ben ponderato, pud modificare moltissimo I’andamento della partita. 

Il fatto che gli attacchi piu complessi e significativi richiedano una certa piani- 
ficazione non generano frustrazione nel difensore, per il quale e possibile sia 
aumentare le batterie delle proprie piante sia difendersi con degli Upgrade di 
difesa: questa possbilita strategica di difesa e I’accesso limitato all’hackeraggio 
mitigano moltissimo il Leader Bashing. 

8.3.5 Gestione degli Upgrade 

Gli Upgrade possono essere raccolti in maniera selettiva dai giocatori che deci- 
dono dove dirigersi sulla Plancia in funzione delle loro azioni future. 

Essendo gli Upgrade pescati da un mazzo mischiato, il numero dei tipi di Upgra¬ 
de e stato ridotto al minimo: in questo modo un giocatore puo fare una previsione 
piuttosto accurata di cosa potrebbe capitare pescando dal mazzo scelto. 

Il limite di tre Upgrade equipaggiati per volta e studiato per permettere al gioca¬ 
tore di strutturare le proprie mosse differentemente per I’ottenimento di obiet- 
tivi a breve o a lungo termine, senza mai eccedere accumulandone senza limiti 
producendo situazioni paradossali (per esempio bonus troppo elevati a un sin- 
golo attacco decisivo). 

Il fatto che degli Upgrade coperti si conosca solo il tipo costituisce un fattore di 
incertezza che ha reso molto divertente e significativa la scelta dell’awersario 
da hackerare: un giocatore potrebbe avere ben tre Upgrade di difesa che non 
danno alcun bonus ai tiri per difendersi ma far desistere comunque gli avversari 
nei loro intenti aggressivi. 


23 


9-EU0LUZI0NE DEL GIOCO 


II gioco ha subito continue revisioni e cambiamenti radicali nella prima fase di 
sviluppo. Nei capitoli successivi si mostreranno gli aspetti del gioco che sono 
stati profondamente mutati nel corso dello sviluppo. 

►9.1 II sistema di energia 4 

In un primo momento la gestione dell’energia seguiva un sistema molto piu com- 
plesso di quello presentato, basato su costi prefissati per ogni azione e sulla 
possiblita di ricaricarsi. L’energia era rappresentata da token che ogni turno ve- 
nivano rimpinguati e poi scartati per ogni azione. 

Erano addirittura presenti degli Upgrade di tipo Energia per permettere ad un 
giocatore di fare ancora piu azioni nel proprio turno. 

Nonostante I’uso di ricordini dettagliati, la complessita del gioco produceva 
spesso una paralisi da analisi nei giocatori. 

La soluzione proposta nella versione finale sintetizza al meglio il concetto di 
energia, creando una corrispondenza uno ad uno con I’energia spesa e i livelli 
di carica delle Piante, rendendo ogni azione molto piu semplice ed immediata e 
lasciando al giocatore molto piu tempo a concentrarsi sull’effettiva strategia di 
gioco. La condizione di vittoria e ora estremamente semplice: basta contare il 
numero di Batterie dei vari giocatori alia fine della partita. 

►9.2 Condizione di fine partita 4 
9.2.1 Punti Ossigeno 

Un grande problema per la realizzazione della struttura di Robotanic e stata la 
condizione di fine partita. 

Dati i vincoli di progetto relativi alia durata della partita (30 minuti), si e ritenuto 
necessario uno strumento che desse una garanzia formale sulla terminazione 
della partita entro un certo numero di turni. Una delle prime soluzioni era stret- 
tamente legata ad un punteggio espresso in Punti Ossigeno: ogni Pianta pro¬ 
duceva un quantitative di punti e i giocatori dovevano segnarli con costanza. Il 
primo giocatore a raggiungere una certa soglia avrebbe vinto la partita. L’anno- 
tazione di questi punti risultava noiosa e, soprattutto, awantaggiava il giocatore 
che aveva iniziato la partita. Per questi motivi, la terminazione del gioco utiliz- 
zando questi punti e stata scartata. 


9.2.2 Terminazione delle Batterie 

Un ulteriore tentativo sfruttava la finitezza delle risorse Batteria per far termina- 
re la partita. Erano stati inseriti numerosi eventi che artificiosamente facevano 
calare il livello di energia dei Robot; in questo modo la partita tendeva matema- 
ticamente verso la fine ed i giocatori erano forzati ad usare le loro risorse prima 
che il gioco le portasse via. 

Per quanto formalmente la meccanica sembrasse funzionare, molti tester hanno 
espresso sensazioni negative riguardo I’inesorabilita e I’abbondanza di eventi 
negativi, fra loro tutti uguali. In questa versione, i giocatori di tipo killer vince- 
vano praticamente sempre: non spendevano risorse di alcun tipo, le rubavano 
continuamente agli altri ed erano gli ultimi a rimanere attivi. 

Nella versione finale, questi problemi sono stati risolti aumentando la varieta 
di eventi e semplicemente facendo terminare il gioco con la terminazione del 
mazzo di Carte Evento, il cui numero e studiato per far fare esattamente ad ogni 
giocatore sei turni. L’aspetto di terminazione dell’energia e stato pero conserva- 
to nell’ultima versione come condizione di terminazione secondaria: in questo 
modo si aggiunge profondita al gioco, si impone al giocatore di utilizzare con cri- 
terio le proprie risorse e nelle fasi finali, a causa della disattivazione imprevista 
di un giocatore, qualcuno potrebbe effettuare dei turni in piu non previsti. 

►9.3 Hackeraggio 4 

Nelle prime versioni del gioco, era possibile hackerare una pianta awersaria 
quando si era adiacenti a essa. La meccanica produceva un noiosissimo effetto 
ping-pong fra i giocatori che passavano I’intera partita a hackerarsi di continuo le 
stesse piante. 

Una prima soluzione consisteva nell’attribuire un costo in termini di Batterie, 
ma a causa dello sbilanciamento in favore della difesa, I’azione di hackerare 
sarebbe divenuta statisticamente inefficiente, rendendola di fatto una scelta in- 
sensata nella maggioranza dei casi. 

Il problema e stato risolto bilanciando e differenziando le modalita di hackerag¬ 
gio con I’introduzione dell’Upgrade “Terminate da Hacker” e la Tessera Territorio 
“Server”. 
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► 9 .A Rifugi« 

La Tessera di tipo Rifugio, specialmente nella versione del gioco che terminava 
con la fine delle Batterie, costituiva una difesa eccessiva dagli Eventi. 

Nelle prime versioni il Rifugio non veniva consumato dopo I’utilizzo: cio aveva 
portato a fenomeni di Runaway Leader in partite dove un giocatore si arroccava 
in un Rifugio, magari riuscendo persino a piantare nelle adiacenze, mentre gli 
altri giocatori continuavano a perdere Batterie. 

II problema e stato risolto rendendo il Rifugio utilizzabile solo una volta, impe- 
dendone quindi I’abuso. 

► 9.5 Turni finali e kingmaking 4 

In pochissimi playtest si e verificato un leggero caso di Kingmaking; grazie alia 
struttura del gioco si e visto come il distacco fra il giocatore in vantaggio e quello 
piu indietro non sia mai del tutto incolmabile. Nonostante questo, negli ultimi 
turni alcuni giocatori potrebbero non avere matematicamente la possibility di 
vincere. In questo caso effettivamente quel giocatore pud hackerare piante degli 
awersari che dominano il gioco, influenzando la vittoria della partita. 

Pur essendo un caso molto particolare e statisticamente improbabile (come di- 
mostrato empiricamente dai numerosi playtest), si e cercata una soluzione ele¬ 
gante che non modificasse profondamente la struttura di gioco. 

In seguito a ricerche su forum di appassionati di giochi da tavolo, si e visto che la 
comunita di giocatori ritiene accettabile come etichetta comportamentale quel- 
la di continuare a giocare, anche con I’impossibilita di vincere, per massimizzare 
il proprio punteggio. 

Le condizioni di vittoria di Robotanic sono state quindi articolate in modo tale da 
stilare una classifica finale e non definire unicamente un vincitore. 

Con questo espediente, un giocatore che non pud arrivare primo attuera delle 
decisioni per massimizzare il proprio punteggio e non scegliera a caso fra i gio¬ 
catori che sono in cima alia classifica. Le motivazioni che spingono un giocatore 
a compiere determinate azioni rimangono in questo modo nel cerchio magico e 
non rovinano I’esperienza di gioco. Un altro aspetto positivo di questo approccio 
permettedi organizzare dei tornei con piu partite basandosi sul numerototale di 
Batterie posizionate nel corso di piu partite. 
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10-SUILUPPI FUTURI 


Nei capitoli successivi si andranno a descrivere eventuali nuove modalita di gio- 
co e alcune indicazioni per un possibile sviluppo in serie di Robotanic. 

►10.1 Nuove modalita di gioco 4 

La struttura di Robotanic permette facilmente I’introduzione di espansioni e di 
modifiche al core gameplay: cio rappresenta infatti un valore aggiunto non indif- 
ferente. Andando a modificare le carte di tipo Upgrade, le Tessere Territorio o gli 
Eventi e possibile modificare in modo sostanziale la struttura di gioco, introdu- 
cendo nuove modalita. Pur essendo possibile modificare molti aspetti del gioco, 
e importante notare come la versione attuale sia frutto di un attento bilancia- 
mento e che ogni espansione futura meriti un’analisi di pari profondita. 

Un altro vantaggio derivante dall’elevata flessibilita di Robotanic e la scalabilita: 
nonostante i playtest effettuati si siano concentrati sul gioco standard con quat- 
tro persone, il gioco funziona senza alcuna modifica dai due ai quattro giocatori, 
owiamente con ritmi e strategie differenti. 

Nelle partite con due persone spesso gli Eventi non finiscono e la partita termina 
quando uno dei due giocatori finisce le Batterie: cio ha portato a interessanti 
sfide nelle quali la terminazione della partita rivestiva un ruolo chiave. 

10.1.1 Modalita cooperativa 2vs2 

In questa modalita, due giocatori collaborano fra loro e i loro punti vengono cu- 
mulati: per ogni giocatore e possibile alimentare le piante dall’alleato. 

Dato lo scarso numero di playtest effettuati con questa modalita, una delle na- 
turali continuazioni del progetto sarebbe quella di approfondire le dinamiche 
cooperative nel gioco, scrivere un regolamento apposito dove si esaminino tutti i 
casi limite ed eventualmente introdurre nuovi oggetti di gioco. 

L’unica categoria di giocatori della tassonomia di Bartle alia quale Robotanic non 
si rivolge quasi per nulla e quella dei Socializer; questa versione potrebbe stimo- 
lare quella categoria di giocatori in quanto la pianificazione con I’alleato diver- 
rebbe un meccanismo essenziale per il raggiungimento di uno scopo comune. 


10.1.2 Modalita guerra 

Un’interessante indagine potrebbe essere effettuata in seguito ai dati raccolti 
dalla fallimentare condizione di terminazione della partita legata alia termina¬ 
zione delle batterie. In questa modalita vincerebbe I’ultimo Robot ancora carico. 

Per rimanere aderenti alia tematica ambientalista dell’abstract, si e deciso di 
non premiare strategie puramente aggressive ma, allontanandosi da questo li¬ 
mite di progetto, una modalita con energia limitata molto incentrata sull’hacke- 
raggio trasformerebbe Robotanic in un gioco di guerra. Eventi ed Upgrade nuovi 
potrebbero essere introdotti per favorire questo genere di attacchi: potrebbe per- 
sino essere possibile introdurre meccaniche grazie alle quali un Robot pud priva- 
re direttamente un avversario delle proprie Batterie. Infine, le Tessere Territorio 
compatibili con le Piante potrebbero essere ridotte al fine di rendere ancora piu 
difficile piantare. 

A differenza della modalita cooperativa, questa modalita richiede sostanziali 
modifiche al progetto e non sono ancora stati fatti dei playtest per approfondire 
questi aspetti. 
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► 10.2 Produzione dell’ artefatto 4 

II prototipo, oltre ad essere funzionante, ha gia raggiunto un certo grado di matu- 
rita estetica. Nei capitoli successivi si raccolgono dati e spunti per un’eventua- 
le produzione in serie del gioco. 

10.2.1 Storyboard della Plancia 

La Plancia e stata costruita in questo modo per rispettare i vincoli di proget- 
to relativi alle dimension! della scatola: il procedimento di realizzazione e stato 
piuttosto complesso ma ha permesso di ottenere una plancia solida, ampia e 
compatta quando ripiegata. 

Di seguito si riporta il manuale di costruzione della Plancia seguito per la realiz¬ 
zazione del prototipo. 



1. Ritagliare il cartone pressato dello spessore di 3 mm con I’aiuto di un taglierino in 6 ret- 
tangoli uguali, la cui dimensione deve essere calcolata in base alia grandezza della plancia 
e calcolando di lasciare uno sbordo di almeno 5 mm per lato per facilitare la realizzazione. 


Legenda 



Cartone pressato 3 mm 


Rivestimento auto-adesivo 


Nastro telato o americano 


Plancia stampata su carta 



2. Sulla faccia superiore, quella su cui verra poi incollata la stampa della plancia. applicare 
il rinforzo centrale di nastro telato avendo cura di posizionare i 6 rettangoli di cartone adia- 
centi gli uni agli altri e di coprire I’intera lunghezza. 



3. Girare la struttura al rovescio e applicare i rinforzi di nastro americano come indicato in figura. 


Linea di taglio (da parte a parte) 

Linea di incisione (solo strato superiore) 
Linea di piega 
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4. Girare ancora sulla facciata precedente e prayicare delle incisioni sulla parte del rinforzo 7. Incollare tutti gli sbordi avendo cura di farli aderire in modo da rivestire i lati (spessore 

centrale in corrispondenza dei rinforzi presenti sul lato opposto per consentire alle varie della struttura) e i bordi della parte superiore. 

parti di piegarsi. 



5. Disporre in foglio adesivo su una superficie piana e regolare, tagliare la parte di foglio in 8. Incollare la stampa della plancia sulla parte superiore, facendo in modo di farla aderire 

eccesso in modo che esso sia grande a sufficienza da ospitare la struttura di cartone pres- al meglio, lasciare passare un tempo adeguato per far asciugare la colla. 

sato e da avere su tutti i lati uno sbordo di qualche cm. Rimuovere la pellicola protettiva del 

foglio adesivo e adagiare con cura e precisione la struttura in cartone pressato al centro del 

foglio adesivo con la faccia che presenta il rinforzo centrale rivolta verso I'alto. 




6. Tagliare gli angoli del foglio auto-adesivodi rivestimento a circa 45 gradi, avendo cura di 9. Per consentire alia struttura di piegarsi correttamente e necessario realizzare dei tagli 

lasciare qualche mm in piu rispetto alia fine del cartone pressato. passanti in corrispondenza dei punti in cui non e presente il nastro di rinforzo (vedi linee 

rosse di taglio), in questo caso andranno tagliati sia la stampa della plancia sul fronte che il 
rivestimento adesivo sul retro. Poi bisogna praticare delle incisioni (quindi non dei tagli pas¬ 
santi) andando a tagliare soltanto il foglio con il disegno della plancia, senza ledere i nastri 
di rinforzo che si trovano sulla facciata opposta (vedi linee di incisione verdi). 
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P.v. gSSSl 



10 . Girare la struttura alia rovescia in modo da praticare anche qui le opportune incisioni 
andando a tagliare solo il foglio di rivestimento adesivo lungo la linea centrale, che sulla 
facciata opposta presenta il nastro di rinforzo. 


13. Planciachiusa 


. -- -— - - 

. 


11. Per piegare la plancia: avendo la faccia superiore con la stampa della plancia verso di 
noi, piegare prima a meta il lato piu corto. 



12 . Poi piegare a esse o fisarmonica fino ad ottenere un compatto rettangolo che da chiuso 
mostra all’esterno solo il rivestimento. 
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10.2.2 Considerazioni per lo sviluppo in serie del prototipo 

In seguito ai consigli di un editore di giochi da tavolo, ci e stato fatto notare come 
la produzione di due dadi a quattro facce different dai dati per I’attacco e per la 
difesa costituirebbe un inutile costo aggiuntivo. 

II valore dei due dadi da quattro e stato scelto per evitare da un lato uno sposta- 
mento eccessivo derivante dall’uso di due dadi da sei e dall’altro per garantire 
almeno uno spostamento di due caselle. 

In seguito a quest’osservazione, per una versione prodotta in serie sarebbe op¬ 
portune sostituire i due dadi a quattro facce con un dado a sei facce persona- 
lizzato che dia un valore atteso in output simile, come mostrato nella tabella 
sottostante. 
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10.2.3 Modelli 3D per la produzione dei Robot 

I Robot sono stati realizzati con questa veste minimale e pratica per questio- 
ni economiche; in una versione prodotta in serie del gioco sarebbe desiderabile 
dare alle pedine una forma piu evocativa. A tal fine, abbiamo prodotto un model- 
lo software tridimensionale per uno dei Robot adatto ad una Stampa 3D. 


Dado 

Valore Atteso 

A) 2 Dadi 4 Facce 

E[2d4]=E[1d4]+E[1d4]=5 

B) Possibile Dado personalizzato 6 Facce 

E[Dado]= (2+3+4+5+6+7)/6=4.5 

C) Possibile Dado personalizzato 6 Facce 

E[Dado]= (3+4+5+6+7+8)/6=5.5 
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12-F0T0 DELLO SUILUPPO DEL PROTOTIPO 
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